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LE INTERFACCE GRAFICHE 



"Se il computer deve diventare 'personal', tutti devono 
poterlo utilizzare senza dover ricorrere alla collabora¬ 
zione di un esperto". Questo scrisse, alla fine del 1977 
Alan Kay quando entrò a far parte del gruppo di ricer¬ 
ca della Xerox di Palo Alto. E a partire da quest’affer¬ 
mazione si mise al lavoro per creare un computer che 
fosse "di piccole dimensioni, contenente un’unità di me¬ 
moria di massa, uno schermo grafico ad alta risoluzione 
e un potente software orientato alla simulazione di feno¬ 
meni reali". 

Da queste idee e, come meglio vedremo in seguito, dal 
gruppo di lavoro che si costituì intorno al PARC (Palo 
Alto Research Center) della Xerox, si sviluppò negli anni 
il concetto delle interfacce grafiche: cioè di un sistema 
di comunicazione computer/utente basato sull'uso di im¬ 
magini o simboli — le icone — di menù di opzioni che 
scorrono su-e giù per lo schermo, di finestre, di perife¬ 
riche di controllo tipo mouse o penna ottica. Di un siste¬ 
ma di comunicazione uomo/macchina facile, immediato, 
alla portata di tutti con il quale basta osservare lo scher¬ 
mo, vedere quali operazioni sono possibili in quel mo¬ 
mento e premere un bottone sull’opzione desiderata. 
Dopo l’introduzione del Macintosh, che per primo ha 
messo a disposizione del grande pubblico un sistema 
di interfacce grafiche, tutte le case di produzione han¬ 
no fornito, o stanno fornendo, i loro computer di sistemi 
di comando che si ispirano a questa filosofia. 

È su questo terreno che si stanno indirizzando le ricer¬ 
che di progettisti e programmatori che hanno compre¬ 
so come lo sviluppo dei computer sia strettamente legato 
alla possibilità di rendere facile e di immediata com¬ 
prensione l'uso delle macchine. 



Un po' di storia 

Come accennato, la storia delle interfacce grafiche ha 
radici lontane. 

Prima di raggiungere la Xerox, Alan Kay e Edward 
Cheadle svilupparono all'Università dello Utah un siste¬ 
ma, chiamato Flex, la cui caratteristica principale era 
costituita dalla grande semplicità d’uso. Kay integrò agli 
studi del progetto Flex quelli sul Simula, progettato da 
due programmatori norvegesi, un linguaggio sviluppa¬ 
to al fine di simulare su computer modelli fenomenici 
concreti. Il Flex richiedeva un hardware troppo costo¬ 
so perché potesse avere una diffusione di massa e quin¬ 
di Alan Kay si mise al lavoro per cercare di trasportare 
su macchine più semplici quelle che erano le sue pe¬ 
culiari caratteristiche di semplicità. 
Contemporaneamente, alcuni studi portati avanti da 



Douglas Englebart dello Stanford Researc Institute por¬ 
tarono alla invenzione di due strumenti che influenzaro¬ 
no profondamente il lavoro di Kay: il mouse, una 
scatoletta con ruote collegata elettronicamente ad un 
puntatore sullo schermo, e le finestre, sezioni rettango¬ 
lari che dividono lo spazio dello schermo in due o più 
parti in grado di mostrare contemporaneamente diver¬ 
se informazioni. Con il mouse si poteva così puntare una 
delle finestre e operare sul suo contenuto inserendo, 
cancellando o sostituendone i dati. In questo modo l'u¬ 
tente aveva a disposizione numerose informazioni con¬ 
temporaneamente, alle quali poteva accedere sempli¬ 
cemente puntando un cursore sull’operazione desi¬ 
derata. 

Nel 1971 Alan Kay entrò alla Xerox e fondò il Learning 
Research Group che si mise al lavoro per la costruzio- 29 









































LE INTERFACCE GRAFICHE 



ne di un nuovo computer seguendo tre principi fonda- 
mentali: raggiungere la facilità di applicazione del 
Simula e del Flex, usare le finestre come metodo di vi¬ 
sualizzazione dei dati sullo schermo e adottare il mouse 
come strumento di comunicazione uomo/macchina. Si 
arrivò così alla realizzazione di Alto, un computer mai 
messo sul mercato, dotato di un text editor (chiamato Bra¬ 
vo) che permetteva di vedere direttamente sullo scher¬ 
mo le operazioni effettuate sul testo e un programma, 
Draw, che permetteva all’utente di disegnare sullo 
schermo con una matita e di colorare le figure realizzate. 
Nel 72 fu implementata in Alto la prima versione dello 
Smalltalk, un software basato sulla convinzione che un 
set di istruzioni molto semplice, in grado di costruirne 
di più complesse, può risolvere qualunque difficoltà. 
Nel 76 Dan Ingalla, unitosi nel 73 al gruppo del Lear- 
ning Research, sviluppò ulteriormente lo Smalltalk. Nella 
nuova versione tutti ì comandi venivano scelti attraver¬ 
so dei menù che apparivano alla pressione di un tasto 
e per scegliere bastava posizionare il cursore sulla ca¬ 
sella a fianco del comando prescelto e rilasciare il pul¬ 
sante. Sempre in quell’anno alla Xerox venne lanciato 
il progetto Star. Lo scopo che si cercava di raggiunge¬ 
re con questo nuovo computer era quello di simulare 
nel modo più verosimile possibile l’ambiente di lavoro 
degli utenti: l'ufficio. Per rappresentare le funzioni più 
comuni si utilizzavano dei simboli stilizzati della funzio¬ 


ne rappresentata, che per la prima volta vennero chia¬ 
mate icone. Ad esempio, per la trasmissione e ricezione 
di messaggi si utilizzavano i simboli stilizzati di una va¬ 
schetta con 'posta in arrivo' e una con ‘posta in parten¬ 
za’. I simboli vennero disposti in un’area grigia chiamata 
'scrivania' e potevano essere spostati dall’utente a suo 
piacimento. Per scegliere le funzioni rappresentate dalle 
icone si usava il mouse. 

Nell'82, anno in cui fu annunciato lo Star, Alan Kay la¬ 
sciò la Xerox per entrare all’Atari e Larry Tesler, ricer¬ 
catore anche lui del gruppo PARC, fu chiamato alla 
nascente Apple per lavorare a un progetto super segre¬ 
to: il Lisa. 

Nel Lisa vennero riuniti tutti i principi che avevano mosso 
la ricerca fino a quel momento: finestre sovrapponibili, 
menù che scendevano lungo lo schermo, uso del mou¬ 
se e delle icone. 

Il Lisa, presentato con sette pacchetti applicativi, non in¬ 
contrò il successo sperato a causa di un prezzo troppo 
elevato, circa 10.000 dollari, e di una certa lentezza del 
sistema operativo. Ma gli sforzi che avevano portato al¬ 
la realizzazione di Lisa non andarono perduti: Steve Jobs, 
cofondatore della Apple, rilanciò un gruppo di lavoro 
per la messa a punto di una macchina che sfruttava il 
nuovo processore MC68000 a 16/32 bit dalle prestazio¬ 
ni simili a quelle del microprocessore del Lisa, ma a un 
quinto del prezzo. Il risultato fu il Macintosh il primo com- 
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1 - Blocco degli appunti, 
calcolatrice, rubrica, calendario 
degli appuntamenti: sul monitor 
vengono visualizzati 
contemporaneamente gli strumenti 
che occupano normalmente una 
scrivania. Mentre si calcolano i 
guadagni azionari, è possibile 
annotarli e cercare il numero 
telefonico del proprio procuratore 
legale. 

2 - Windows della Microsoft® 
permette di utilizzare nello stesso 
momento più programmi 
(nell’esempio Multiplan® , Windows 
Paint e Write) e di trasferire dati, 
documenti e grafici da uno 
all’altro, il tutto con il semplice 
spostamento del cursore da una 
zona all’altra dello schermo. 

















puter che portò la più avanzata tecnologia elettronica a 
disposizione del grande pubblico. 

Le interfacce grafiche dei giorni nostri 

Il Mac e il suo sistema di interfacce grafiche si può dire 
abbia fatto storia e segnato il cammino per tutti quelli 
che oggi sviluppano software per nuovi e vecchi sistemi. 
L'Atari ST utilizza il GEM (Graphics Environment Mana¬ 
ger) della Digital Research, un sistema di interfacce gra¬ 
fiche a colori simile a quello del Mac e che permette 
anche di utilizzare i tradizionali comandi scritti. L’Ami¬ 
ga della Commodore utilizza un sistema operativo ba¬ 
sato sul GEM che riunisce le caratteristiche più 
interessanti dei due compagni d’icona. 

Esistono poi programmi che implementano proprie in¬ 
terfacce grafiche. FrameWork, un software integrato di 
elaborazione testi, spreadsheet, data base, ecc, utilizza 
menù e icone, ma i comandi avvengono tramite il posi¬ 
zionamento di un cursore mosso dai tasti di direzione che 
si trovano sulla tastiera. 

Contrariamente ai programmi qui esposti definibili come 
single-tasking, che permettono cioè di far girare un pro¬ 
gramma alla volta, il Windows della Microsoft e il Top 


View della IBM consentono di operare su più di un pro¬ 
gramma contemporaneamente. 

Ogni programma utilizza una finestra che va a occupa¬ 
re una parte a scelta dello schermo: l’utente può così 
passare dal data base al word processor semplicemente 
cambiando zona dello schermo. 

Icone e finestre sono anche arrivate nei piccoli compu¬ 
ter: giochi come Shadowfire e Chipwhits, o programmi 
applicativi come Music Master compatibili con Commo¬ 
dore 64 e Spectrum, utilizzano con ottimi risultati il prin¬ 
cipio delle interfacce grafiche. 

Pur rappresentando un sostanziale passo in avanti nel¬ 
la creazione di un rapporto “amichevole" tra computer 
e utente, le interfacce grafiche soffrono di molte limita¬ 
zioni, soprattutto per le applicazioni professionali e pre¬ 
sentano spesso problemi di conflitto con sistemi operativi 
che comunque costituiscono solo ostacoli momentanei 
alla loro diffusione. 

D’altronde, come dice Larry Tesler della Apple, uno dei 
padri di Macintosh, “tra un sistema basato su interfac¬ 
ce grafiche e i complicati comandi di Wordstar o del 
dBase passa la stessa differenza che c’è tra il viaggiare 
su un’autostrada a 4 corsie in campagna col finestrino 
aperto e nel traffico cittadino nell’ora di punta e per di 
più in ritardo". 


3-4 - Shadowfire dell'inglese 
Beyond è un adventure game che 
utilizza simboli grafici per indicare 
comandi e scelte, come ad 
esempio chi deH’Enigma Force 
deve agire in questo momento e 
che cosa dovrà fare, cercare o 
esaminare. Lo schermo è diviso in 
6 aree che rappresentano varie 
funzioni che vengono attivate con 
un “click”. Per concessione Lago. 













METEOROLOGIA 

Le applicazioni 


Su Inghilterra, Irlanda e Danimarca si addensa uno spes¬ 
so strato di nuvole, mentre una ampia zona di sereno è 
localizzata sopra il Mediterraneo. Contemporaneamen¬ 
te, dalle pianure sovietiche masse di aria fredda si spin¬ 
gono violentemente verso l’Europa centrale portando un 
abbassamento della temperatura e la possibilità di 
pioggia. 

Grosse compatte nuvole che coprono la terra si muovo¬ 
no condensandosi e diradandosi, mentre nel Mediter¬ 
raneo si scoprono ampi squarci di scintillante azzurro. 
Non siamo a bordo di un aereo che vola altissimo sopra 
le nuvole, né tantomeno a cavallo di un satellite orbitante 
sopra l’Europa, ma comodamente seduti nel salotto di 
casa nella nostra poltrona preferita davanti allo scher¬ 
mo a colori del televisore. 

È forse la manifestazione più spettacolare e più vicina 
al grosso pubblico della applicazione della computer 
grafica alla difficile e complessa attività della meteo¬ 
rologia. 

Ma in realtà, ai nostri giorni, tutto il campo delle previ¬ 
sioni meteorologiche, importantissimo non tanto per sa¬ 
pere se avremo un weekend soleggiato o no, quanto 
piuttosto per programmare la gestione delle acque in¬ 
terne (dighe, laghi artificiali, regime dei fiumi), l'agricol¬ 
tura, la distribuzione della energia elettrica in relazione 
all'aumento o alla diminuzione della temperatura, l'eser¬ 
cito, ... 

Infatti, almeno nel nostro paese, i dati che come vedre¬ 
mo vengono elaborati dal computer sono sì utilizzati per 
realizzare le suggestive animazioni sullo schermo tele¬ 
visivo cui si accennava all'inizio, ma vengono altresì sfrut¬ 
tate da enti quali l'Eni, l'Aci, la Sip, i Ministeri dei 
trasporti e dell’aviazione civile, l’Enel. 


La struttura di rilevazione 

Punto di partenza per la realizzazione della immagine 
che noi vediamo sul televisore, è un imponente, com¬ 
plesso e costosissimo sistema di rilevazione, che com¬ 
prende qualcosa come un migliaio di stazioni aeree 
installate su palloni sonda, tre mila aerei meteorologici, 
sette mila navi, nove mila stazioni terrestri. Tutti questi 
punti di osservazione ogni giorno, a intervelli predeter¬ 
minati di dodici ore, raccolgono i dati relativi ad umidi¬ 
tà, pressione, temperatura, nuvolosità e velocità dei 
venti, identificando attraverso milioni di dati una fisio- 
32 nomia puntuale e aggiornatissima della situazione atmo- 






La grande massa nera è l’Oceano Pacifico ripreso dal satellite 
meteorologico americano Goes West, mentre le linee azzurre e rosse 
rappresentano le correnti d’aria e le turbolenze in alta atmosfera, 
elaborate dal computer. 



sferica su tutta la superficie terrestre. Tutte queste 
informazioni vengono convogliate verso tre centri di rac¬ 
colta: Washington, Mosca e Melbourne dove potentis¬ 
simi elaboratori provvedono a confrontarle, combinarle 
e analizzarle per realizzare un modello omogeneo di pre¬ 
visione a livello mondiale. 

Il modello viene inviato ai ventuno centri di previsione 
a livello regionale sparsi sulla terra i quali a loro volta, 
suddividendolo in settori appropriati lo inviano ai cen¬ 
tri nazionali. 

E qui entrano in gioco appunto i centri di elaborazione 
e la capacità di interpretazione dei singoli centri delle 
varie nazioni, tra 1 quali il Servizio Meteorologico del¬ 
l’aeronautica militare, che in Italia, a Roma, si occupa 
sostanzialmente in esclusiva di gestire questi dati. 

Qui un computer IBM serie 4341 gestisce queste infor¬ 
mazioni per realizzare una previsione del clima e delle 
variazioni meteorologiche della Penisola e degli imme¬ 
diati dintorni. 

Per compiere questo lavoro il computer utilizza un soft¬ 
ware dal nome abbastanza curioso: "Afrodite", che co¬ 
me molti lettori sapranno è il nome della dea greca 
dell’amore e della bellezza, quella che 1 romani chia¬ 
meranno poi Venere. 

Il nome del programma non è tanto legato ad una visio¬ 
ne serena e sorridente delle previsioni atmosferiche, ma 
è invece l’acronimo di un più banale, anche se efficien¬ 
te, insieme di parole: Automated Forecasting Refined 
Outputs for Decision Input and Technical Evaluation, ov¬ 
vero in italiano, Previsione automatizzata raffinata per va¬ 
lutazioni e previsioni. 

Le previsioni elaborate grazie al software Afrodite han¬ 
no poi la necessità di essere visualizzate su uno scher¬ 
mo, visualizzazione che viene effettuata grazie ad un 
graphic computer. 

Ma le rilevazioni compiute dai satelliti sono utilizzate ol¬ 
tre che per dirci che tempo farà domani, anche per al¬ 
tri scopi. 

A queste funzioni contribuiscono altri tipi di satelliti: so¬ 
no i satelliti geostazionari, che orbitano cioè ad una di¬ 
stanza fissa di circa 36.000 chilometri dalla superficie 
della Terra e che accompagnano il pianeta nel suo mo¬ 
vimento, rimanendo praticamente stabili sopra una de¬ 
terminata zona del globo. 

Quello che tiene d’occhio il nostro paese si chiama Me- 
teosat 2 ed è stato lanciato nel 1981 da un vettore euro¬ 
peo: sta sopra il Golfo di Guinea e copre tutta l’Europa, 
il Mediterraneo e tutto il continente africano. Entro il 1986 
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METEOROLOGIA 


Che tempo farà domani? 


sarà sostituito da un altro satellite: il Meteosat 3. Satelliti 
analoghi coprono anche altre porzioni del pianeta, per 
esempio quelli che "coprono” il continente americano 
si chiamano Goes East e Goes West e la loro area di let¬ 
tura riguarda l’America del nord e quella del Sud. Il fun¬ 
zionamento in coppia dei due pianeti consente di 
realizzare immagini stereoscopiche tridimensionali della 
superficie della Terra e dei fenomeni atmosferici che 
la interessano. 

Grazie a queste coppie di riprese si può calcolare l’al¬ 
tezza delle nubi, la velocità e la direzione del vento. 
Anche in questo campo, come nella cartografia, per 
esempio, chi utilizza questo tipo di immagini trova più 
utile colorare artificialmente certi fenomeni per eviden¬ 
ziarli. 

Grazie a questa pseudocolorazione, per esempio, le ne¬ 
re nubi di un temporale vengono colorate con un rosso 
vivace, mentre le nubi che viaggiano ad alta quota as¬ 
sumono una colorazione verde. 


Che tempo farà domani?, ovvero quale scenario si pre¬ 
senta per la meteorologia del futuro? 

Una cosa è certa, gli scienziati cercheranno di elabora¬ 
re dei modelli di previsione sempre più raffinati e sem¬ 
pre più aderenti alla realtà, frutto di migliaia e migliaia 
di osservazione e di misurazioni. 

Al momento attuale, i modelli matematici a disposizione 
dei meteorologi consentono previsioni che non supera¬ 
no le due settimane, un periodo certamente abbastan¬ 
za soddisfacente per chi deve decidere la destinazione 
del prossimo week end, ma sicuramente insufficiente 
quando le decisioni in ballo riguardano la distribuzione 
dell’energia elettrica piuttosto che la possibilità di com¬ 
piere determinate manovre militari. 

Il progetto per il futuro è quindi di riuscire ad elabora¬ 
re dei modelli che consentano non tanto di realizzare cal¬ 
coli più approfonditi, ma che siano in grado di 
determinare quali fenomeni avranno maggiori ripercus¬ 
sioni nell’evoluzione del tempo. 


Nell’immagine a sinistra, venti portatori di aria umida convergono in vicinanza di Denver e indicano la possibilità che entro un’ora in quell’area si 
sviluppino temporali. Cosa che puntualmente si verifica, immagine a destra. 

Le immagini per concessione della National Oceanie and Atmospheric Administration, Profs Program, Boulder dimostrano come un insieme di dati 
riguardanti temperatura, umidità, direzione e intensità del vento rilevate dai satelliti meteorologici vengano elaborati dal computer per realizzare 
attendibili previsioni di evoluzione meteorologica. 









SCHERMI E SET DI CARATTERI 


Programmi 


Abbiamo imparato nella lezione pre¬ 
cedente a ndisegnare opportuna¬ 
mente i caratteri con cui il Commo¬ 
dore 64 ci mostra le videate. 
Abbiamo visto che, con poca fatica, 
è possibile ottenere effetti decisa¬ 
mente spettacolari: inoltre, ridise- 
gnando i caratteri alfabetici è 
possibile far "parlare” al nostro com¬ 
puter lingue diverse dall’italiano (co¬ 
me il greco, il russo etc.). 

Per disegnare una videata con 1 ca¬ 
ratteri ridefimti, abbiamo imparato 
ad utilizzare insieme il Char Editor e 
lo Screen Editor, vogliamo ora impa¬ 
rare ad inserire 1 set di caratteri e gli 
schermi disegnati con essi anche nei 
nostri programmi Basic. 

Per riutilizzare nei programmi 1 set di 
caratteri abbiamo bisogno di affian¬ 
care al Basic del Commodore 64 un 
altro collaboratore simile allo Screen 
Manager : chiamiamo questo colla¬ 
boratore Char Manager. 


Sarà suo compito rileggere dalla cas¬ 
setta o dal disco i set di caratteri 
creati col Char Editor e di inserirli in 
un serbatoio di set di caratteri simi¬ 
le al serbatoio di schermi gestito dal¬ 


lo Screen Manager. Esso dovrà 
anche consentirci di sostituire il set 
di caratteri attualmente in uso con un 
set ridisegnato prelevato dal ser¬ 
batoio. 

Inoltre, per poter utilizzare insieme 
set di caratteri e schermi è necessa¬ 
rio che il Char Manager possa con¬ 
vivere in memoria e collaborare 
anche con lo Screen Manager. 

Per semplificare al massimo l’utiliz¬ 
zo combinato di Char Manager e 
Screen Manager è poi consigliabile 
che i due collaboratori realizzino le 
stesse funzioni (su due serbatoi dif¬ 
ferenti) e possano venire controllati 
in maniera molto simile. 




File caratteri 
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Per utilizzare una videata disegnata coi caratteri ridefiniti, 
dobbiamo adora poter ricaricare tanto gli schermi quanto 
i set di caratteri con cui sono associati. 


Per poter ricaricare e gestire i set di caratteri nella memoria 
del 64, vi forniamo il graphic tool Char Manager. 
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Cosa puoi fare 

Il Char Manager vi consente di riu¬ 
tilizzare nei vostri programmi Basic 
i set di caratteri che avete ridisegna¬ 
to con il Char Editor. Prima di pro¬ 
vare ad utilizzarlo, è allora neces¬ 
sario pensare quali set di caratteri 
vogliamo inserire in un programma. 
Il secondo passo è di realizzare con 
il Char Editor dei file sulla cassetta 
o sul disco che contengano questi set 
di caratteri: per fare questo, potete 
ridisegnare tutte le volte il set che vi 
interessa, oppure ricercare nella vo¬ 
stra collezione se ce n’è uno che vi 
piace. 




Carica il Char Manager 


Ora che avete preparato i set di ca¬ 
ratteri che volete inserire nel pro¬ 
gramma, siete pronti per utilizzare il 
Char Manager. Iniziamo allora a ri¬ 
caricarlo dalla cassetta: se avete ap¬ 
pena acceso il computer, inserite 
una cassetta di Grafica C64 e preme¬ 
te i tasti SHIFT e RUN contempora¬ 
neamente, altrimenti, se state già 
utilizzando uno dei programmi dell’o¬ 
pera, attivate l’opzione Esci. 
Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate l'opzione Graphic tool, quindi 
inserite la cassetta numero quattro, 
portatela ai giri corrispondenti al 
Char Manager e, quando avete fini¬ 
to, attivate l’opzione Ok, poi l’opzio¬ 
ne Esegui del menù stesso. A questo 
punto, avete tre possibilità: 

— attivare l’opzione Comandi, che vi 
presenta una serie di cinque sche¬ 
dine che illustrano comandi del Char 
Manager, 

— attivare l'opzione Verifica per ve¬ 
dere se avete imparato bene le istru¬ 
zioni di controllo del Char Manager, 


GLI STRUMENTI: 


Per vedere un set di 
caratteri 

Ora che avete in memoria i set di ca¬ 
ratteri, per utilizzarli dovete poter so¬ 
stituire al set attuale del Commodore 
uno dei vostri set. Per fare questo, 
potete utilizzare le istruzioni: 
POKE35975,7:POKE780, □ :SYS35979 
Questa instruzione ordina al Char 
Manager di eseguire il comando nu¬ 
mero sette, che copia un set dal ser¬ 
batoio nel set attuale. 

Al posto di □ bisogna sostituire la 
posizione del set nel serbatoio. 
Dopo l’INSTALLAZIONE del Char 
Manager, il deposito contiene: 

— in posizione 1 e 2: due set del 
Commodore 64. Questi set non pos¬ 
sono essere sostituiti; 

— in posizione 3, 4, 5, 6, alternativa- 
mente i due set del C64. 

Tramite l’istruzione di caricamento 
che abbiamo appena visto, è possi-1 


— attivare l’opzione Installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare il Char Manager. 
Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete im¬ 
parato e, quando non avete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l'opzione Installa. 



Caricate i set di 
caratteri che avete 
disegnato 


bile rimpiazzare i set di caratteri nel¬ 
le posizioni da tre a sei con set 
ridisegnati dall’utente (con il Char 
Editor). Con questa istruzione, pos¬ 
siamo allora sostituire un nostro set 
di caratteri al set attuale con cui ven¬ 
gono visualizzate le videate. 

Per vedere la forma di tutti i carat¬ 
teri ridefiniti, possiamo battere tutti 
ì tasti della tastiera. 



Inserite poi la cassetta con il vostro 
file di set di caratteri, e posizionate 
il nastro all’inizio del file. 
Eseguendo il programma, il compu¬ 
ter vi chiede di schiacchiare il tasto 
PLAY sul registratore: schiacciatelo, 
ed attendete che il computer abbia 
finito di caricare. I set di caratteri 
che avete caricato vengono inseriti 
nel serbatoio e vi restano fino a che 
non spegnete il computer oppure 
non caricate nelle stesse posizioni al¬ 
tri set di caratteri. Se aggiungete al¬ 
tre linee a questo programma potete 
evitare di rieffettuare il caricamen¬ 
to del deposito tutte le volte che rie¬ 
seguite il programma. 


Per riutilizzare in Basic i caratteri che 
avete preparato, dovete copiarli dal¬ 
la cassetta nella memoria centrale. 
Per fare questo, battete il seguente 
programma: 


ddD> 


A 


A 


9 


A 

B 


B 


$ 


B 


10 OPEN 1,1,0 : REM apre il file dei set di caratteri 

20 INPUT*l,nf% : REM legge il numero di set presenti nel file 

30 FORI = 1 to nf% : REM per ogni set di caratteri 

40 INPUT* l,nf$ : REM legge il nome del set di caratteri 

50 POKE 35975,10 : REM comando = leggi dal file un set caratteri.. 

60 POKE 780,i + 2 : REM ... in posizione i + 2 del serbatoio 

70 SYS 35979 : REM esegue comando 

80 NEXTI : REM fine ciclo lettura set di caratteri 

90 CLOSE 1 : rem richiude il file 




















































CHAR MANAGER 


Modificate i caratteri 

Abbiamo visto nella lezione prece¬ 
dente che 1 dati della forma dei ca¬ 
ratteri sono memorizzati come 
numeri in 2048 celle contigue della 
memoria del Commodore 64. 
Modificando opportunamente i valo¬ 
ri di queste celle, possiamo allora 
modificare corrispondentemente la 
forma dei caratteri: il procedimento 
è piuttosto complesso, per cui lo di¬ 
scuteremo nel dettaglio in seguito. 
Per chi invece ha fretta di provare, 
diciamo solamente che il set attuale 
inizia in memoria della locazione 
49152. 



Copia il set attuale nel 
serbatoio 


Provate allora (quando avete instal¬ 
lato il Char Manager) a riempire lo 
schermo di caratteri, premendo a 
caso alcuni tasti del computer, bat¬ 
tete quindi la seguente istruzione: 
FORI = 49152 TO 49152 + 2048: POKE 
I, 255*RND(1):NEXT I 
Vi è piaciuto l’effetto? 

(NB: per ripristinare lo schermo nor¬ 
male, tenete premuto il tasto 
RUN/STOP e premete il tasto 
RESTORE). S et 


attuale 



Salva il serbatoio di set 
di caratteri su file 


Per trasferire il contenuto del set at¬ 
tuale nel serbatoio, possiamo poi uti¬ 
lizzare l’istruzione: 
POKE35975,6:POKE780, □ :SYS35979 
La sintassi del comando è solita, già 
vista per il comando di trasferimen¬ 
to da serbatoio in set di caratteri at¬ 
tuale e già discussa per tutti i 
comandi dello Screen Manager , per 
cui non ci dilunghiamo ulteriormen¬ 
te su essa. 

Vogliamo invece spendere due pa¬ 
role sull’utilità di questa istruzione: 
— quando impareremo a ndisegna- 
re i set di caratteri anche in Basic, es¬ 
sa ci servirà per riporre i set di 
caratteri ridisegnati nel serbatoio. 



Abbiamo imparato a leggere un set 
di caratteri da un file, a mostrarlo sul 
video, e a riporlo in una posizione dif¬ 
ferente rispetto a quella di origine 
nel deposito. 

Non ci resta che da vedere come 
possiamo salvare su file il contenuto 
del serbatoio. 

L'istruzione è la seguente: 
POKE35975,9:POKE780, □ :SYS35979 
con il solito significato. 

Questa istruzione richiede che il file 
sia stato precedentemente aperto, 
può essere eseguita da una o più 
istruzioni di salvataggio, sia di set di 
caratteri che di schermi (le istruzio¬ 
ni dello Screen Manager) e richiede 
opo l'ultima istruzione di salvatag¬ 
gio una istruzione CLOSE. 


A 


A 


& 


A 

B 


B 




B 


1 


Char Manager 
e Screen Manager 

Il Char- Manager può coesistere in 
memoria con lo Screen Manager. 
Questo vuol dire che, quando in¬ 
stallate il Char Manager, automati¬ 
camente viene installato anche lo 
Screen Manager, e potete utilizza¬ 
re nei vostri programmi tanto le i- 
struzioni di controllo dell'uno, quan¬ 
to quelle dell’altro. Questo è neces¬ 
sario per poter ricaricare contem¬ 
poraneamente sia gli schermi che 
i set di caratteri ad essi associati, 
onde utilizzarli nei vostri program¬ 
mi Basic. 

Il Char Manager e lo Screen Mana¬ 
ger sono due programmi comple¬ 
mentari ed integrati, nel senso che 
svolgono funzioni differenti ma pos¬ 
sono lavorare insieme. I due pro¬ 
grammi sono integrati anche con gli 
strumenti Screen Editor e Char Edi¬ 
tor, con ì quali possono scambiare 
dati, tramite file di formato oppor¬ 
tuno. I quattro strumenti che vi ab¬ 
biamo dato finora rispecchiano le 
più moderne idee sulla produzione 
del software: l’integrazione dei pro¬ 
grammi. 

Tutti gli altri strumenti che vi forni¬ 
remo saranno quindi integrati ed in¬ 
tegrabili tra loro: tutte le volte che 
avrete un problema grafico da ri¬ 
solvere non vi resterà che ricerca¬ 
re gli strumenti più adatti per rea¬ 
lizzare il vostro obiettivo. Imparate 
poi a rispettare nei vostri program¬ 
mi le convenzioni che adottiamo noi 
per le comunicazioni tramite file: 
potrete allora realizzare da soli pic¬ 
cole applicazioni per risolvere pro¬ 
blemi specifici e passare libera¬ 
mente. i dati tra le vostre applicazio¬ 
ni e gli strumenti che vi forniamo. 
Ogni file creato da uno dei nostri 
Editor, ha la seguente struttura: 

— un numero intero specifica il nu¬ 
mero di oggetti contenuti nel file; 

— per il numero specificato di og¬ 
getti, seguono poi: 

— nome simbolico dell’oggetto 

— dati dell'oggetto, salvati trami¬ 
te uno dei Manager. 






















































BASIC E VIDEO 

Programmazione 


Char Manager e tasti SHift e Commo¬ 
dore. Abbiamo imparato che, pre¬ 
mendo in qualunque momento i tasti 
SHIFT e COMMODORE è possibile 
sostituire il set attuale con cui è visua¬ 
lizzata una videata con l'altro dei due 
set di caratteri che il Commodore ci 
mette a disposizione. L’azione dei ta¬ 
sti SHIFT e COMMODORE può ve¬ 
nire abilitata o disabilitata dal Basic 
utilizzando le due istruzioni PRINT 
CHR$(9) e PRINT CHR$(8). Abbiamo 
visto che il Char Manager affianca ai 
set di caratteri del Commodore 64, 
un serbatoio contenente altri quattro 
set di caratteri, tra cui potete sceglie¬ 
re il set con cui visualizzare una vi¬ 
deata. È allora logico che anche i 
tasti SHIFT e COMMODORE vi per¬ 
mettano di selezionare il set attuale 
con cui viene visualizzata una videa¬ 
ta anche tra i set contenuti nel nuo¬ 
vo serbatoio. 



In effetti, così è. Premendo i tasti 
SHIFT e COMMODORE contempo¬ 
raneamente vedremo alternarsi i se¬ 
guenti set di caratteri: 

— set Commodore Maiuscolo/Semi¬ 
grafico 

— set Commodore Maiuscolo/Mi¬ 
nuscolo 

— 1° set del serbatoio 

— 2° set del serbatoio 

— 3° set del serbatoio 

— 4° set del serbatoio 

Dopo il 4° set del serbatoio si rico¬ 
mincia da capo con il set Commodo¬ 
re Maiuscolo-Minuscolo. 

Per provare questi due tasti, instal¬ 
late il Char Manager , provate a ca- 
136 ricare, seguendo le istruzioni che vi 


abbiamo dato, uno dei due serbatoi 
di caratteri che vi abbiamo dato nel¬ 
le collezioni di set di caratteri del nu¬ 
mero scorso e premete ripetutamen¬ 
te i tasti SHIFT e COMMODORE. 
Attenzione, però, che al solito, i due 
tasti funzionano solo se non li avete 
disabilitati con l'istruzione PRINT 
CHR$(8). 

Caratteri speciali e 
istruzione CHR$ 

Prima di passare e presentarvi gli 
esempi, vogliamo discutere breve¬ 
mente di tre istruzioni che verranno 
utilizzate in essi, e del motivo per cui 
le utilizziamo. Abbiamo imparato in 
precedenza che l'istruzione PRINT 
accetta dei caratteri di controllo spe¬ 
ciali che, quando vengono stampa¬ 
ti, hanno un aspetto piuttosto strano. 
Gli stessi caratteri semigrafici del 
Commodore, quando vengono stam¬ 
pati, sono difficili da leggere. Per 
questo motivo, è buona regola non 
inserire mai nei listati questi caratte¬ 
ri. Tuttavia, nei.programmi, essi van¬ 
no utilizzati: sappiamo anche che 
ogni carattere ha un corrisponden¬ 
te codice, detto anche ASCII che lo 
individua tra i caratteri stampabili 
dal C64. Al posto dei caratteri spe¬ 
ciali è allora possibile utilizzare l’i¬ 
struzione CHR$ (valore ASCII), che, 
dato un numero intero tra 0 e 255, ri¬ 
torna il carattere corrispondente. 
Nei listati è allora buona norma so¬ 
stituire a tutti i caratteri che appaio¬ 
no con una forma strana una 
istruzione CHR$ (codice del caratte¬ 
re). Tuttavia, spesso questo appesan¬ 
tisce la scrittura dei programmi. È 
allora buona pratica assegnare ai ca¬ 
ratteri di controllo principali (i curso¬ 
ri, il carattere di pulizia del video, i 
caratteri di reverse on e di reverse 
off) delle variabili, il cui valore vie¬ 
ne generato tramite istruzioni CHR$. 
Supponiamo allora di voler assegna¬ 
re a due variabili i valori dei carat¬ 
teri di controllo cursore. Le istruzioni 
sono: 


10 CB$ = CHR$(17) : REM CB$ = curso- 
re basso 

20 CA$ = CHR$(145): REM CA$ = curso¬ 
re alto 

Da questo momento, se stampiamo la 
variabile CBS o se stampiano la strin¬ 
ga ottenute premendo le virgolette, 
poi il tasto cursore basso e poi anco¬ 
ra le virgolette, l'effetto è lo stesso, 
tranne che l’istruzione PRINT CBS è 
più facile da leggere dell'istruzione 
corrispondente con la stringa ed il 
simbolo strano. 


Le istruzioni DATA e 
READ 

Quando il numero di caratteri spe¬ 
ciali che vogliamo inserire in un pro¬ 
gramma aumenta, l'utilizzo della sola 
istruzione CHRS appesantisce di mol¬ 
to la scrittura del programma, obbli¬ 
gandoci a scrivere molte linee. 

Per evitare questo, possiamo utilizza¬ 
re le due istruzioni READ e DATA 
insieme. 


data 

read 


10 , 20 , 30,40 


i i i ; 


Una istruzione DATA ci consente di 
specificare una serie di valori che 
possiamo poi assegnare ad alcune 
variabili tramite l'istruzione READ. 
Supponiamo, per esempio, di voler 
creare una stringa contenente otto 
caratteri semigrafici con codici 
ASCII 100, 101, 102, 103, 104, 105, 
106, 107. Utilizzando le istruzioni da¬ 
ta, possiamo invece scrivere il se¬ 
guente programma: 


IODATA 100,101,102,103, 
104,105,106,107,108 : 

20 A$ = " " : 

30 FOR 1= 1T08 

40 READ A% : 

50 A$ = A$ + CHR$(A%) : 

60 NEXT I : 


REM codici 
ASCII 

REM pulisce 
la stringa 
REM ciclo di 
lettura dei ca¬ 
ratteri 
REM legge 
un codice 
ASCII 
REM lo 
aggiunge 
alla stringa 
REM fine 
ciclo 
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’ROVIAMO NOI 

1 

Programmi 


fino a che il computer non ha finito 
di caricare. 

Vi apparirà allora il menù del pro¬ 
gramma Proviamo Noi, che vi con¬ 
sentirà di scegliere il programma di 
cui volete spiegazioni, esecuzione o 
listati. 


Carica il programma Proviamo Noi 
Per vedere esempi, listati e relative 
esecuzioni, caricate il programma 
“Proviamo Noi". Per fare questo, 
avete due strade: 

se siete già all'interno di un program¬ 
ma di Grafica C64 , attivate da un me¬ 
nù l'opzione Esci per caricare il 
programma indice, altrimenti, inse¬ 


rite la cassetta numero 4, avvolgete 
il nastro all’inizio, premete SHIFT e 
RUN e aspettate fino a che non vi ap¬ 
pare il menù del programma inclice. 
A questo punto, attivate l'opzione 
Proviamo Noi , posizionate la casset¬ 
ta quattro all’inizio del programma 
Proviamo Noi, consultando la tavola 
di inizio dei programmi, e aspettate 


Il programma carica 

Questo programma vi mostra come 
utilizzare Screen Manager e Char 
Manager per ricaricare in memoria 
degli schermi e dei set di caratteri 
inseriti nel file dati. Il file che viene 
caricato è unico, e contiene due 
schermi e quattro set di caratteri. 
Dopo che ha completato il carica¬ 
mento, questo programma vi mostra 
lo schermo e vi fa vedere come cam¬ 
bia il suo aspetto associando lo 




schermo ad ognuno dei set di carat¬ 
teri che sono stati caricati. 

Il programma non funziona se prima 
di eseguirlo non avete installato il 
Char Manager. 

Il programma 
animazione 

Questo programma mostra come è 
possibile utilizzare gli oggetti grafici 
caricati con l’esempio precedente 
per realizzare un effetto carino di ani¬ 
mazione. 

I set di caratteri che vengono ricari¬ 
cati dall’esempio precedente con¬ 
tengono il disegno di un mostro 
spaziale in due posizioni differenti e 
sempre in due posizioni differenti, di 
un simpatico personaggio (smile). 

Le videate sono invece riempite una 137 
















di mostriciattoli e l’altra di smile. 
Associando ad ogni videata ora il set 
di caratteri con il personaggio in una 
posizione, ora il set col personaggio 
nell’altra, è possibile ottenere l’effet¬ 
to di animazione, 


Il programma stampa 

\ 

Questo programma costruisce una 
stringa che, quando viene stampata, 
disegna il personaggio smile. 


Utilizza poi questa stringa per riem¬ 
pire in maniera casuale lo schermo 
di smile. Ogni volta che deve stam¬ 
pare la stringa, il programma sceglie 
a caso la posizione in cui stamparlo 
ed il colore. 




620 P0KE35975 ,7 ■ POKE780,3 : SVS35979 
630 FORU*1TQ100 : NEXTU 
640 P0KE35975 , 7 '■ POKE780,4 : SVS35979 
650 FORIJ= 1 TQ 100 : NEXTU 
660 NEXTE 

670 P0KE35975 .• 2 : POKE780, 2 : SVS35979 
680 F0RE=1T015 

690 P0KE35975,7 :POKE780,3 : SVS35979 
700 FORD*1IO100=NEXTU 
71@ PQKE35975,7 :POKE780,4 :SV335379 
720 FORIJ= 1 TQ 100 •' NEXTU 
730 NEXTE 



200 •' 

210 : REM PROGRAMMA CARICA 

220 : 

230 POKE53280,11 :P0KE53281,11 
240 PRINTCHR$<147) 

250 OPEN1,1,0 
260 INPUT#1,NFX 

270 PORI = 1TONFX: INPUT#1,NS$<NFX) 

280 P0KE35975,10 :PQKE780,1+2 :SVS35979 
290 NEXTI : CLQSE1 
300 OPEN1,1,0 
310 INPUT#1,NFX 

320 FORI = 1TONFX: INPUT#1,NS*<NFX) 

330 PQKE35975,5 :PQKE780,1 :SVS35979 
340 NEXTI:CLGSE1 
350 F0RI=1TONFX 

360 PQKE35975,7 :POKE780,3 :SVS35979 
370 PQKE35975,2 :POKE780,1 :SVS35979 
380 F0RJ=3T06 

390 P0KE35975,7 :POKE780,J : SVS35979 
400 F0RE=1TO200:NEXTE, J, I 
410 PRINTCHR$<147 > 

420 PQKE211,2=PQKE214,20:SVS58732 
430 INPUT"VEDIAMO SCHERMO<S/N>";A$ 

440 IFR$="N"THENPRINT"r3" : GOTO590 
450 IFATO"S"THEN410 
460 P0KE211,2:P0KE214,21=SVS58732 
470 INPUT"QUALE SCHERMO <1..2>";A$ 

480 EX=VAL(A$ >:IFEX<1OREX>2THEN460 
490 P0KE211,2 ; P0KE214,22 : SVS58732 
500 INPUT"QUALE SET <3..6>";A$ 

510 AX=VAL(A$ >:IFAXC30RAX>6THEN46Q 
520 PRINT'LT 

530 P0KE35975,7 = POKE780,AX:SVS35979 
540 P0KE35975,2 :POKE780,EX :SVS35979 
550 FORI = 1TO1000 :NEXTI 
560 00T0410 


570 : 

575 : REM PROGRAMMA ANIMAZIONE 

580 : 

590 PRINTCHR*<147> 

600 P0KE35975,2 = POKE780,1 = SVS35979 
610 FORESTO 15 


740 : REM PROGRAMMA STAMPA 
745 : 

750 PQKE53280,0 : P0KE53281,0 

760 FORI = 1T072:READAX:SM$=SM$+CHR$(AX >:NEXTI 

770 PRINTCHR$ <147) 

780 P0KE35975,7 :P0KE780,3 ; SVS35979 

790 P0KE211,8 = P0KE214,24 :SVS58732 

800 PRINTCHR$<157>"ARRIVANO GLI SMILE !!!!!" 

810 FOR1=ITO100 

820 P0KE211,RND(TI ') *33 

830 P0KE214,RND <TI)*17 = SVS58732 

840 P0KE646, RND C TI > *■ 14+1 

850 PRINTSMT 

860 NEXTI 

870 DAT A176,192,192,192,192,174 
880 DATAI7,157,157,157,157,157,157 
890 DATA221,113,114,115,116,194 
900 DATAI7,157,157,157,157,157,157 
910 DATA221,117,118,119,120,194 
920 DATAI7,157,157,157,157,157,157 
930 DATA221,121,122,123,124,194 
940 DATAI7,157,157,157,157,157,157 
950 DATA221,126,127,128,160,161,194 
960 DATAI7,157,157,157,157,157,157 
970 DATA173,195,195,195,195,189 
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nello stile a cui ormai siamo abituati. 

APPLICAZIONI: IL TITLE GENERATOR ta quattro opzioni, di cui discuteremo 

Programmazione 

L'opzione Titolo 


Cos’è e cosa fa 

Il Title Generator è un programma 
che vi consente di preparare belle 
videate che contengono scritte in di¬ 
mensione espansa rispetto a quella 
normale. 

Potete utilizzarlo per generare fino a 
quattro videate contemporaneamen¬ 
te residenti in memorie, che potete 
aggiornare fino a che non vi sod¬ 
disfano. 

Per ogni videata, potete specificare 
un numero arbitrario di scritte, di cui 
potete scegliere: 

— posizione sullo schermo; 

— colore; 

— dimensioni, tra le due disponibili; 

— set di caratteri, tra 1 sei disponibi¬ 
li. Questi sei set di caratteri sono 1 
due set standard del Commodore 64 
più i quattro che potete trovare nel 
file setcar 1 della cassetta numero 3; 

— testo componente la scritta. 
Quando avete finito di creare le vi¬ 
deate, potete poi salvarle su disco o 
cassetta in un formato che è compa¬ 
tibile con lo Screen Editor: questo 
vuole dire che, se avete bisogno poi 
di inserire disegni nella videata, o se 
volete modificarla o abbellirla, pote¬ 


te poi rifarlo utilizzando anche lo 
Screen Editor. 

Il programma vi offre pure la possi¬ 
bilità di rileggere insiemi di scher¬ 
mi creati dallo Screen Editor o dal 
Title Generator stesso, e di esporta¬ 
re la videata di titolo verso lo Screen 
Manager , per essere inserite nei vo¬ 
stri programmi Basic. 

Lo scopo del Title Generator è di 
consentirvi di creare le videate di ti¬ 
tolo dei vostri programmi, oppure vi¬ 
deate di presentazione da inserire 
nello Slide Show , o in programmi 
scritti da voi. 


Come si carica ... 

Per ricaricare il Title Generator do¬ 
vete accendere il computer, inseri¬ 
re la cassetta numero quattro, posi¬ 
zionare il nastro all’inizio del Title 
Generator, premere quindi i tasti 
SHIFT e RUN/STOP contempora¬ 
neamente e attendere. 

Dopo qualche istante, vi apparirà la 
videata di menù del programma, 


Attivando l’opzione Titolo, è possibi¬ 
le entrare a modificare una delle 
quattro videate residenti in memoria. 
Inizialmente, le videate sono vuote, 
e possono venire modificate tramite 
l’opzione Titolo, appunto, oppure uti¬ 
lizzando l’opzione carica che discu¬ 
teremo tra breve. Tra una attivazione 
e l'altra dell’opzione Titolo, il conte¬ 
nuto degli schermi viene conserva¬ 
to, per cui potete disegnare una 
videata di titolo in istanti successivi, 
eventualmente salvandola anche su 
file e rileggendola prima di continua¬ 
re a modificarla. 

Attivando l’opzione, vi si presentano 
quattro disegnini di schermi, con sot¬ 
to i relativi nomi: si tratta della stes¬ 
sa videata a cui siamo stati abituati 
dello Screen Editor, dato che realiz¬ 
za funzioni simili. Questo per sempli¬ 
ficarvi al massimo il suo utilizzo. 
Posizionando la freccia su uno degli 
schermi e premendo RETURN o il FI- 
RE di uno dei joystick, potete sele¬ 
zionare lo schermo sul quale andrete 
a scrivere. 

Il programma vi chiede allora di in¬ 
trodurre il nome dello schermo, 
quindi vi offre la possibilità di sce¬ 
gliere se volete modificare effettiva¬ 
mente lo schermo o se volete 
ritornare al menù. 

Attivando l’opzione Titolo, potete mo¬ 
dificare lo schermo. 

Il programma vi chiede allora in se¬ 
quenza di specificare le dimensioni, 
la posizione, il colore, il set di carat¬ 
teri e la scritta che volete inserire 
nello schermo. 

Rispondete ad ogni domanda che vi 
pone la macchina, rispettando i va¬ 
lori limite che il programma vi con¬ 
siglia in margine alla domanda. 
Quando avrete finito, il programma 
vi mostrerà lo schermo che avete 
scelto, e scriverà su di esso il mes¬ 
saggio che avete impostato. 
Guardate lo schermo, e controllate 
se .vi piace: quando avete finito di os¬ 
servarlo, premete il tasto F7 per pro¬ 
seguire. 
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Il programma vi chiederà allora se 
volete scrivere altri messaggi. 
Rispondendo S, il programma rico- 
mincerà a chiedervi i dati della scrit¬ 
ta, mentre, rispondendo N, tornerete 
al menù dell’opzione Titolo. 

L’opzione Carica 

Questa opzione ha lo stesso funzio¬ 
namento dell'opzione Carica dello 
Screen Editor, attivandola, il pro¬ 
gramma vi mostra la solita videata 
con i quattro disegnini di schermi. 
Poiché il programma può rileggere 
schermi solamente nelle posizioni 
che hanno nome vuoto , dovete prov¬ 
vedere a svuotare un numero di 
schermi sufficiente a ricaricare gli 
schermi che avete su file. Per fare 
questo, posizionatevi su uno schermo 
con la freccia e premete il tasto RE¬ 


TURN o il tasto FIRE su uno dei due 
joystick: il nome dello schermo di¬ 
venterà allora vuoto, e la posizione 
corrispondente nel serbatoio potrà 
venire utilizzata per rileggere uno 
schermo dal file. Se vi accorgete di 
aver svuotato uno schermo per erro¬ 
re, potete sempre posizionarvi su di 
esso e premere FIRE o RETURN il 
nome originale verrà allora ripristi¬ 
nato, e la posizione nel serbatoio non 
sarà disponibile per il caricamento. 
Quando avete finito di svuotare 
schermi, potete attivare l’opzione Ok 


per proseguire: attenzione, però, 
che dovrete avere almeno una posi¬ 
zione vuota, altrimenti non potrete 
caricare niente. Attivando l'opzione 
Ok, il programma vi chiede poi di in¬ 
serire il nome del file che volete ca¬ 
ricare, quindi vi chiede di scegliere 
il de vice. 

Per scegliere il device, dovete po¬ 
sizionarvi con la freccia sul registra¬ 
tore o sul disk drive e premere il 
tasto RETURN o il tasto FIRE di uno 
dei due joystick. 

Se scegliete il registratore, prima di 
proseguire ed eseguire il comando 
dovete inserire la cassetta contenen¬ 
te il file e posizionare il nastro all’i¬ 
nizio del file da rileggere. 

Quando avete selezionato e prepa¬ 
rato il de vice, potete scegliere di 
eseguire il comando, oppure di ritor¬ 
nare al menù principale, senza leg¬ 
gere il file. 


L’opzione salva 

Questa opzione vi consente di salva¬ 
re su disco o cassetta un gruppo di 
videate di titolo. Attivandola, il pro¬ 
gramma vi mostra i quattro schermi 
che avete nella memoria: dovete al¬ 
lora comporre il gruppo di schermi 
da salvare, posizionandovi con la 
freccia su ognuno degli schermi che 
volete salvare e premendo RETURN 
o FIRE. 

Se avete selezionato uno schermo 
per sbaglio, riposizionatevi su di es¬ 


so con la freccia e premete FIRE o 
RETURN. Lo schermo verrà allora 
deselezionato. Gli schermi seleziona¬ 
ti per il salvataggio si riconoscono 
dagli altri perché appaiono bordati 
con una cornice gialla. Quando ave¬ 
te finito di scegliere gli schermi da 
salvare, attivare l’opzione Ok, ed il 
programma vi chiederà di inserire il 
nome del file su cui volete salvare gli 
schermi. 

Impostate il nome, quindi battete RE¬ 
TURN. Il programma vi chiederà al¬ 
lora di scegliere il device su cui 
volete salvare. Ancora, posizionate¬ 
vi con la freccia sul disco o sulla cas¬ 
setta e premete RETURN o FIRE. 
Se avete scelto il registratore, inse¬ 
rite poi una cassetta, posizionate il 
nastro all'inizio della zona in cui vo¬ 
lete salvare gli schermi e attivate 
l'opzione Esegui. Se utilizzate il disk 
drive, inserite il disco su cui volete 
creare il file prima di attivare l'op¬ 
zione Esegui. Attivando l’opzione An¬ 
nulla, invece, ritornate al menù.senza 
aver effettuato il salvataggio. 

L’opzione esci 

Attivando questa opzione dal menù 
principale uscite dal programma e 
ritornate al Basic. Attivare questa op¬ 
zione è equivalente a spegnere e 
riaccendere il computer. 

Per riutilizzare le 
videate di titolo... 

Abbiamo detto che i file creati dal Ti- 
tle Generator hanno lo stesso formato 
dei file creati dallo Screen Editor. 
Questo vuol dire che le videate del¬ 
lo Screen Editor possono venire mo¬ 
dificate dal Title Generator e vice¬ 
versa. Abbiamo poi già detto che le 
videate create col Title Generator 
possono venire inserite nei vostri 
programmi utilizzando lo Screen Ma¬ 
nager. Esiste una unica limitazione. 
Le videate create dal Title Genera¬ 
tor devono essere associate ad un 
set di caratteri che contenga lo spa 
zio bianco (se nella videata ci sono 
scritte in dimensione otto) oppure gli 
otto caratteri in figura (se nella videa¬ 
ta ci sono scritte in dimensione 
quattro). 





METEOROLOGIA: troppi calcoli per un computer 


Perché a volte le previsioni del tempo sono sbaglia¬ 
te? Perché al posto della splendida giornata di sole 
prevista per domenica avremo invece una serie di 
umidissimi temporali? La colpa non è certo dei meteo¬ 
rologi e delle loro previsioni sbagliate, ma più banal¬ 
mente dei computer e della loro incapacità di fare 
calcoli. Spieghiamoci meglio. Una qualsiasi previsio¬ 
ne, atmosferica, finanziaria, economica, demografica 
ecc. è basata su un modello di comportamento. Sul 
principio cioè che, posti alcuni caposaldi, la situazio¬ 
ne di quel particolare fenomeno subirà nel tempo, in 
relazione ad alcune variabili, una determinata evo¬ 
luzione. 

Ebbene è proprio qui, cioè negli indispensabili e com¬ 
plessi calcoli collegati al modello di previsione che il 
computer, diciamo così, mostra la corda. 
Attualmente gli scienziati e i tecnici che ci dicono che 
tempo farà domani, operano con modelli di compor¬ 
tamento delle masse atmosferiche basate su griglie 
con “quadrati” di 150 chilometri di lato, e che suddi¬ 
vidono l'atmosfera in quindici strati sovrapposti. 

Per fare funzionare il modello di comportamento ba¬ 
sato su questa griglia e che prevede più di 300.000 
punti significativi, occorre compiere qualcosa come 
un miliardo di operazioni ogni 12 minuti. 

Questa notevole massa di calcoli viene evidentemen¬ 
te modificata e moltiplicata in relazione alla durata del¬ 
la previsione che si vuole fare: un giorno, due giorni, 
una settimana. Per realizzare appunto una previsione 


di una settimana occorrono dunque circa mille miliardi 
di calcoli: operazione che attualmente nessun compu¬ 
ter è in grado di fare in tempi ragionevoli. Per questo 
le previsioni atmosferiche hanno necessariamente in¬ 
tervalli piuttosto brevi. Ma, secondo limite, un model¬ 
lo basato su una griglia di 150 chilometri di lato ha per 
forza di cose un grado di raffinatezza piuttosto basso 
e comunque non in grado di cogliere e manifestare 
le differenze climatiche legate alle diverse conforma¬ 
zioni del terreno. In una griglia di 150 chilometri, le 
Alpi o gli Appennini sono rappresentati con un unico 
grosso altipiano con una altezza che è la media delle 
altezze della catena montuosa. Appiattendo cime, ma 
anche innalzando valli e pianure quindi e dunque sem¬ 
plificando notevolmente il modello, con tutte le con¬ 
seguenze in termini di microclima che ne possono 
derivare. Per ottenere un modello previsionale più 
aderente alle singole realtà geografiche e quindi mag¬ 
giormente in grado di dirci realmente che tempo farà 
domani,occorrerebbe ridurre la scala della griglia di 
almeno dieci volte: utilizzare cioè modelli con quadrati 
di quindici chilometri di lato. Le operazioni necessa¬ 
rie a sviluppare una previsione, in questo caso, rag¬ 
giungerebbero una cifra assolutamente impensabile: 
qualcosa come dieci milioni di miliardi. Per svolgere 
questo immane compito occorrerebbe una potenza di 
calcolo diecimila volte superiore a quella disponibile 
attualmente. Dunque, per il momento bisogna davve¬ 
ro correre il rischio. 


Il satellite GOES-WEST 
trasmette immagini di un 
temporale in formazione. I 
dati digitali inviati sulla Terra 
vengono trasformati in 
immagini immediatamente 
leggibili mediante tecniche di 
computer grafica. 






MICROLEX 

Software 


Se la pubblicità è l'anima del commercio e il commer¬ 
cio, qualunque esso sia, vuole pubblicità, Microlex è lo 
strumento adatto a farsi pubblicità. Sia che questo ter¬ 
mine venga utilizzato in senso proprio, sia che in senso 
lato, per indicare un modo di parlare della propria atti¬ 
vità o di comunicare con gli altri. 

Con Microlex non si disegna, non si realizzano fantasti¬ 
che sequenze animate, non si creano programmi sfavil¬ 
lanti di colori, ma si realizzano efficaci messaggi scritti. 
Al contrario di altri programmi grafici per il Commodo¬ 
re 64, Microlex infatti ci aiuta a maneggiare parole, a 
colorarle e a dargli la dimensione che desideriamo, a 
farle lampeggiare, muovere saltellando, scomparire, ca¬ 
dere, rimbalzare sullo schermo. 

A fare cioè con le parole un inesauribile spettacolo pi¬ 
rotecnico. 


vuole in una qualsiasi situazione espositiva comunicare 
qualcosa al pubblico attraverso lo schermo del televi¬ 
sore può servirsi, con una certa facilità di questo pro¬ 
gramma. 

Ma Microlex può essere utile anche al programmatore 
che vuole creare una titolazione più efficace per i pro¬ 
pri programmi, a colui che desidera arricchire una se¬ 
rie di videate piuttosto monotone e quasi esclusivamente 
testuatli con schermi di presentazione colorati o movi¬ 
mentati. 

Microlex permette in sostanza di muovere testi di ogni 
genere sul video e di giocarci in ogni modo. Ma passia¬ 
mo ad esaminare il programma. 

Le opzioni 


Le applicazioni 

Quali le possibili applicazioni? In parte abbiamo già ri¬ 
sposto: chi desidera realizzare delle scritte per fare pub¬ 
blicità, ad esempio in vetrina nel proprio negozio, chi 


Delle nove opzioni presentate all'inizio del programma, 
quella che immediatamente interessa è relativa alla 
creazione di una nuova immagine. Una volta seleziona¬ 
ta si apre lo schermo di editing che è diviso a metà: nel¬ 
la parte sinistra l'area di visualizzazione, a destra quella 
di selezione. 


MICROLEX 
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li menù principale di Microlex della 
Talent, permette di impostare le 
sequenze di parole e di editarle 
“passo a passo” e di salvarle. 
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Qui è possibile scegliere la dimensione del carattere tra 
nove grandezze diverse, decidere se la scritta o la pa¬ 
rola così composta debba essere impaginata al centro 
della pagina video, se deve lampeggiare, decidere il 
colore dello sfondo e quello delle singole parole o let¬ 
tere, deciderne infine la posizione sulla pagina, e le mo¬ 
dalità di visualizzazione. 

Ogni lettera in sostanza può essere trattata come un bloc¬ 
co a se stante, posizionata dove meglio si crede, fatta 
comparire perfino sullo schermo secondo diverse mo¬ 
dalità. 

Questa ci semba la parte più interessante del program¬ 
ma, la sezione cioè che contribuisce a realizzare sem¬ 
plicemente sequenze in qualche modo animate. 
Spieghiamoci meglio: ogni blocco, che può essere com¬ 
posto da una parola sola, da una lettera o da un gruppo 
di parole, può essere visualizzato sul video una lettera 
alla volta entrando da destra, da sinistra, dall'alto, dal 
basso o comparendo poco alla volta a partire dal basso 
o dall’alto. 

Combinare insieme tutte queste possibilità in un insie¬ 
me armonico e divertente, o che quanto meno attiri l'at¬ 
tenzione, non è certo facile, ma i risultati alla fine sono 
davvero entusiasmanti. 


È l'estrema flessibilità del sistema che consente di ge¬ 
stire singole lettere, o blocchi omogenei che offre infi¬ 
nite possibilità di combinazione e quindi enormi 
potenzialità creative. 

La sequenza 

Ogni immagine creata alla fine del lungo processo crea¬ 
tivo cui si è accennato, non rimane fine a se stessa, ma 
può viceversa essere combinata in relazione con altre 
create precedentemente o in seguito a realizzare se¬ 
quenze più o meno lunghe di messaggi. L'unico limite 
alla vostra fantasia è dato dalla capacità del supporto 
magnetico di immagazzinare dati: un floppy non riesce 
a memorizzare più di 14 sequenze. 

Per il nastro è impossibile dare delle indicazioni preci¬ 
se, ma tenendo conto di una lunghezza media del sup¬ 
porto dovremmo aggirarci su una cifra grosso modo 
della metà. 

Ecco dunque, Microlex è tutto qui, un programma po¬ 
tente, non troppo difficile da maneggiare, con un buon 
dimostrativo iniziale che può servire a dare idee e un 
manuale in italiano felicemente tradotto. 


Nello schermo di “creazione” si 
decidono il corpo, il colore e lo 
stato delle scritte e il colore del 
fondo in base alle scelte grafiche e 
al messaggio che si intende 
comunicare. 
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TOUCH SCREEN 

Le periferiche grafiche 


In futuro sarà probabilmente, con il mouse, il sistema di 
input dei dati più diffuso su computer, anche se per ora 
è, uno dei meno conosciuti almeno dal grosso pubbli¬ 
co. È il touch screen, lo schermo sensibile al tocco che 
permette un dialogo naturale, addirittura elementare e 
primitivo, fatto di gesti, tra l'utente e la macchina. 
Trascurando dunque completamente la tastiera, l’uten¬ 
te tocca con il dito la superficie dello schermo, indican¬ 
do in questo modo, sulla pagina video che ha di fronte, 
una determinata opzione racchiusa dentro una finestra 
o una cornice. 

Non ci sono possibilità di errore, non occorre ricordar¬ 
si complesse sequenze di comandi, e tutto avviene con 
estrema rapidità. Forse proprio per questo il touch 
screen è un dispositivo di input che viene particolarmen¬ 
te utilizzato laddove l'utente debba dialogare con il com¬ 
puter in maniera estremamente rapida e precisa o al 
contrario sia completamente digiuno di qualsiasi nozio¬ 
ne di programmazione. 

Il touch screen viene utilizzato per esempio per il con¬ 


trollo della produzione in industrie automatizzate. I sen¬ 
sori sparsi nei punti nodali della catena produttiva 
inviano i loro segnali sullo schermo di un computer da¬ 
vanti al quale un tecnico tiene d’occhio tutta la complessa 
catena di eventi che accadono lungo la linea. 

Quando si verifica un guasto, il tecnico può isolare o 
bloccare il punto critico in un batter d'occhio, "toccan¬ 
dolo” sullo schermo. Al polo opposto, si situa invece il 
touch screen impiegato, per esempio, per consentire al 
pubblico l’accesso ad un data base, cioè ad un archi¬ 
vio di informazioni strutturato. Esempi dunque diametral¬ 
mente opposti dell'uso di una tecnologia "friendly” nel 
campo digrossi computer come dei personal come det¬ 
to, per ora ha una diffusione piuttosto limitata, certamente 
il destino dell'interfaccia utente (in genere) è destinato 
negli anni a semplificarsi enormemente se si vuole che 
un numero sempre maggiore di persone possa accede¬ 
re ad una sterminata massa di informazioni. Le strade 
a questo proposito possono essere, allo stadio attuale 
della ricerca, due: il touch screen o l’interfaccia vocale. 



Anche nell’Office Automation 
alcuni produttori considerano utile 
l’impiego di schermi sensibili al 
tatto per sveltire le normali 
operazioni di routine. 
Nell’immagine lo schermo del 
personal computer Hewlett 
Packard HP 150. 

Nella figura a lato la griglia di raggi 
infrarossi di uno schermo tattile 
(modello HP 150). 
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La tecnica 


I touch screen attualmente disponibili sul mercato, de¬ 
rivano sostanzialmente da quattro diverse tecnologie che 
forniscono però concretamente risultati analoghi. Vedia¬ 
mole brevemente. 

II sistema ottico - In questo sistema, le dita dell'utente 
interrompono dei fasci di raggi infrarossi. 
Naturalmente per definire la posizione di un punto su 
un piano abbiamo bisogno di due coordinate e infatti i 
fasci sono due e sono incrociati. Essi vengono generati 
da una serie di LED disposti sui lati dello schermo e so¬ 
no captati da una parallela serie di fotocellule disposte 
sui due lati opposti. Quando il dito dell'utente, ma an¬ 
che la punta di una penna, tocca la superficie dello 
schermo interrompe un fascio di raggi verticale e uno 
orizzontale consentendo al computer di calcolare il punto 
di contatto e di sfruttare l'informazione relativa per la 
gestione del software in uso. 

Il metodo acustico - Il metodo acustico si basa sul prin¬ 
cipio dell’eco o della riflessione sonora. 

Sembra difficile ma non lo è: conoscendo la velocità con 
cui si propaga nell’aria un'onda sonora, è possibile cal¬ 
colare la distanza di un oggetto che riflette l’onda stes¬ 
sa in base al tempo impiegato dal suono a ritornare alla 
sua origine. 

Nel caso del touch screen che usano questa tecnologia, 
in pratica, i segnali acustici viaggiano lungo un vetro cur¬ 
vo che ripete la curvatura stessa del monitor. Giunti sul 
lato opposto a quello d'origine, vengono riflessi all’in¬ 
dietro e ritornano alla sorgente. Se però sul loro cam¬ 
mino incontrano il dito dell’utente, vengono riflessi prima 
del dovuto e il computer calcola, in base al tempo di ri¬ 
sposta, la posizione del dito sullo schermo. Siamo di fron¬ 
te in sostanza ad una specie di radar. 

Il metodo capacitivo - Con questo sistema, il produtto¬ 
re interviene direttamente nella costruzione del tubo ca¬ 
todico, cioè dell’elemento di base che forma l’immagine 
sullo schermo. Sulla superficie del tubo infatti, quello che 
diventerà il nostro schermo, viene fuso in determinate 
aree un materiale trasparente con uno strato ovviamente 
molto sottile. Quando il dito dell’utente tocca una di que¬ 
ste aree il suo valore capacitivo varia indicando che il 
punto è stato toccato. L’inconveniente più sensibile di 
questo sistema è dato dal numero limitato di aree che 
è possibile creare sullo schermo e quindi della relativa 
precisione del sistema. 

Il metodo degli schermi - In questo metodo davanti allo 
schermo del computer vengono sistemati due fogli di un 
materiale trasparente sul quale sono stati stampati una 
serie di conduttori paralleli. 


I fogli disposti in modo che i conduttori risultino perpen¬ 
dicolari gli uni agli altri, generano una fitta griglia. Quan¬ 
do l’utente tocca con il dito lo schermo, i due fogli si 
toccano e si provoca un cortocircuito tra una coppia di 
conduttori. 

È facile risalire da questo cortocircuito alla posizione del 
dito sullo schermo. 

II futuro 

Avranno diffusione i touch screen? Saranno apprezzati 
dal grosso pubblico o dall'utente specializzato come un 
sistema rapido e "non istruito" per entrare in contatto 
con la macchina o verranno surclassati da altri metodi 
già esistenti o ancora da scoprire? 

Come sempre, quando si azzardano delle previsioni in 
campo informatico, spacciare per certezze ciò che è sol¬ 
tanto una impressione o una tendenza è assai rischioso. 
Per ora l'utilizzo di questo tipo di interfaccia è limitato 
a grosse macchine o a pochi modelli di personal. È pen¬ 
sabile comunque che in un prossimo futuro il touch 
screen trovi larga applicazione in tutti i settori educati¬ 
vi, proprio per la facilità con cui l'utente impara a dialo¬ 
gare con la macchina e che per lo stesso motivo venga 
impiegato anche per esempio nei corsi per handi¬ 
cappati. 
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TUTTE LE SIGLE DELLA COMPUTER GRAFICA 

Le applicazioni 


Il grosso pubblico venne a conoscenza per la prima volta 
in Italia dell'esistenza della possibilità di disegnare ed 
elaborare immagini con il computer nel 1977, poco me¬ 
no di dieci anni or sono, in occasione di una mostra al¬ 
lestita al Castello Sforzesco di Milano dal titolo: Spazi da 
Brunelleschi a Fontana. 

All'interno della mostra, la sezione “Lo spazio tecnolo¬ 
gico nel nostro tempo" presentava un piccolo sistema 
di computer grafica basato sull’Olivetti P6060 grazie al 
quale, attraverso un semplice gruppo di istruzioni, il pub¬ 
blico poteva modificare il punto di vista all’interno di un 
semplice disegno in prospettiva. 

Era, come si è detto, la scoperta per il grosso pubblico, 
della esistenza di un nuovo mondo ancora tutto da esplo¬ 
rare e dalle infinite ricchissime capacità. 

A distanza di dieci anni la computer graphic non è più 
una novità e sulle pagine delle riviste, nelle sigle tele¬ 
visive, al cinema e su qualsiasi altro strumento di pro¬ 
duzione di immagine, è facile incontrare immagini 
realizzate con il computer. Ma questo non è che l'aspet¬ 
to più superficiale del fenomeno, che trova invece la pro¬ 
pria radice nel mondo della produzione, dove i sistemi 
di progettazione assistiti dall’elaboratore sono ormai una 
realtà molto diffusa non soltanto nei paesi tecnologica¬ 
mente più avanzati, ma anche nel nostro. 

Per distinguere Luna applicazione dall’altra sono per¬ 
ciò sorte una piccola serie di sigle che può essere utile 
conoscere e che abbiamo anzi voluto spiegare ai nostri 
lettori. Eccole: 

— CAD: Computer Aided Design è forse la sigla più dif¬ 
fusa e significa letteralmente “progettazione assistita dal 


Anche nella progettazione degli 
scafi per le barche a vela, il 
computer diventa uno strumento 
formidabile di calcolo e di 
valutazione. Nell’immagine il 
progetto di uno scafo dei cantieri 
francesi Jeannot realizzato con la 
stazione grafica CDS 4000 della 
Computervision. 



computer”. Identifica cioè quella attività grafica che con¬ 
siste nella progettazione di un pezzo meccanico, di un 
componente, realizzata grazie alle capacità di elabora¬ 
zione del computer. 

— CAM: non è propriamente una attività grafica, ma la 
si trova spesso così strettamente legata alla sigla pre¬ 
cedente che vale la pena di parlarne. Essa significa in¬ 
fatti Computer Aided Manifacturing, cioè processo di 
produzione assistito dal computer. Di solito si trova la 
sigla CAD/CAM che sta ad indicare un processo inte¬ 
grato di progettazione e produzione assistito dall’elabo¬ 
ratore. 

— CAE: Computer Aided Engineering che potrebbe es¬ 
sere tradotta con ingegnerizzazione assistita dal compu¬ 
ter. In pratica è quell’attività di progettazione che si 
riferisce più propriamente allo studio di circuiti elettro¬ 
nici, chip e componentistica elettronica in genere. 

— CIM: Computer Integrated Manifacturing è una sigla 
abbastanza nuova e si riferisce ad un processo di pro¬ 
duzione completamente controllato dai calcolatori. 

— CADD: Computer Aided Design and Drafting, rap¬ 
presenta la pare più propriamente creativa dell’attività 
con il computer e riguarda più che il progettista mec¬ 
canico, il designer vero e proprio, cioè colui che in qual¬ 
siasi campo di applicazione elabora una nuova forma. 

— IP: Image Processing, è l’elaborazione di immagini 
non create direttamente dal computer ma tratte dalla na¬ 
tura e interpretate dal computer stesso. Il settore clas¬ 
sico di applicazione è la cartografia, in cui l'elaboratore 
elabora le fotografie provenienti, per esempio, dai sa¬ 
telliti. 
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LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO 



D. Lawrence, M. England 
AMIGA HANDBOOK 
Pagine 204, L 35.000 
Cod. CC320 

L’unica guida oltre il 
manuale per chi vuol 
approfondire le proprie 
conoscenze riguardanti 
Amiga, il nuovo personal 
computer della 
Commodore che si sta 
imponendo sul mercato 
grazie alle rivoluzionarie 
caratteristiche di 
versatilità e di grafica. 


L. Poole 

APPLE Ile: GUIDA 
ALL’USO 

Pagine 480, L. 45.000 
Cod. CCP277 

Questo testo, 
indispensabile per il 
possessore di Apple Ile, si 
rivela un valido insegnante 
per lezioni dettagliate su 
come scrivere programmi 
e su come sfruttare 
appieno ogni risorsa di 
questa macchina. 
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D. Lawrence, M. England 
LINGUAGGIO 
MACCHINA PER IL CI6 
Pagine 168, L. 16.000 
Cod. CC329 

Dalla descrizione della 
struttura interna di un 
chip immaginario alla 
esposizione dettagliata di 
come avvengono i calcoli 
in codice macchina; 
l’occasione per un 
approccio professionale da 
parte di un buon 
conoscitore di Basic sul 
linguaggio macchina. 


R. Bonelli 

COMMODORE 128 
OLTRE IL MANUALE 
Pagine 192, L. 29.000 
Cod. CC322 

Come anticipa il titolo di 
questo libro, l’argomento 
trattato evita di ripetere 
le informazioni contenute 
nei due manuali venduti 
insieme al Commodore 
128, ma fornisce un aiuto 
per un approccio 
sistematico 

all’apprendimento della 
programmazione. 
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G. Marano 
PROGRAMMI PER 
AMSTRAD CPC664 
CPC464 CPC6I28 
Pagine 96, L. 29.000 
Cod. CC330 

Un libro + cassetta 
pronto all’uso, dedicato 
agli utenti di computer 
della serie Amstrad 
pensato e scritto per 
illustrare come 
valorizzare 
le caratteristiche di 
queste macchine. 


G. Marano 
PROGRAMMI PER 
APPLE Ile 

Pagine 104, L. 13.000 
Cod. CC3I2 

Ideale complemento al 
libro ‘Apple Ile guida 
all’uso”, questo libro 
propone al lettore 
molteplici applicazioni 
pratiche grazie alla 
pubblicazione dettagliata 
dei listati di programmi 
interessanti e divertenti. 
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NEL PROSSIMO FASCICOLO 


APPLICAZIONI PROGRAMMAZIONE 



COMPUTER GRAFICA E PUBBLICITÀ 
PLOTTER 
GEOS 

SAURCER ATTACK 


LO SPRITE 
BASIC E VIDEO 
STRUMENTI: SPRITE EDITOR 
SPAZIO IDEE 

PROVIAMO NOI-SET DI SPRITE 



attuerò hmtomaui 
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Immagine realizzata con la stazione grafica Apollo Domain serie 3000. 











